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MOTTO DAN PERSEMBAHAN 
 
MOTTO : 
“Sebaik-baik manusia adalah 




“Dalam proses menuju sukses, 
adakalanya akan melalui kegagalan, 
maka jadikanlah kegagalan sebagai bagian dari 
proses menuju sukses yang sebenarnya.“ 
 
 “Bila kenyataan tidak seindah rencana, 
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Unsur kimia yang terdiri dari banyak unsur sering membuat siswa malas 
dengan mata pelajaran kimia khususnya dalam hal menghafal sistem periodik 
unsur kimia. Salah satu cara untuk membantu para siswa ini dapat dilakukan 
dengan memanfaaatkan perkembangan teknologi yaitu augmented reality berbasis 
mobile. Sehingga siswa dapat menggunakan gadget sebagai sarana inovasi positif 
dalam hal edukasi untuk menunjang sistem belajar yang interaktif. Peneliti 
merancang dan membuat sebuah aplikasi augmented reality dengan tampilan, 
operasional, dan materi yang baik sehingga dapat diterima sebagai media 
pembelajaran untuk mempelajari materi sistem periodik unsur kimia bagi siswa 
sekolah menengah atas berbasis android mobile. 
Peneliti menggunakan metode SDLC model waterfall dengan cara 
melakukan pendekatan secara sistematis dan berurutan dalam melakukan 
penelitian ini. Perancangan dan pembangunan sistem dilakukan dengan proses 
pemodelan menggunakan Unified Modeling Language (UML) model use case, 
activity diagram, sequence diagram dan diimplementasikan menggunakan 
software Unity 3D dan Vuforia.  
Hasil yang diperoleh dari penilaian melalui kuesioner yang telah diujikan 
di SMA Negeri 2 Sukoharjo, Mendungan, Sukoharjo, Jawa Tengah diperoleh 
kesimpulan yaitu telah dibuat aplikasi augmented reality sistem periodik unsur 
kimia dengan baik dan lebih dari 80% siswa dan guru menyatakan tampilan, 
operasional, dan materi sudah baik, sehingga aplikasi ini dapat diterima sebagai 
media pembelajaran. 
 
Kata kunci : augmented reality, pembelajaran, sistem periodik unsur, unity 3D, 
vuforia. 
